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Izvleček
Področje klasične animacije ima bogato zgodovino, ki sega daleč nazaj v čas. Mnogi avtorji 
so po njej posegali z najrazličnejšimi nameni: od predstavitve pravljičnih zgodb za otroke, do 
animiranih filmov s propagandno vsebino. Kot cilj naše naloge smo se odločili raziskati njen 
potencial za uprizoritev kompleksnega besedilnega odlomka klasične literature. Na podlagi 
naših ugotovitev smo izdelali kratki animirani film, ki služi kot vizualna interpretacija poglavja iz 
kratke zgodbe argentinskega pisatelja Jorgeja Louisa Borgesa, imenovane Nesmrtni. Začenjajoč 
s teorijo, prvi del naše naloge služi predstavitvi zgodovine in temeljnih principov zahodne 
animacije. Eksperimentalni del naloge je namenjen opisu procesa, skozi katerega je nastal naš 
končni izdelek kratkega animiranega filma. Od same interpretacije literarnega dela, do procesov 
iskanja ustreznega likovnega izraza, načrtovanja dela, uporabljene programske opreme in metod 
animacije, po katerih smo posegali. Poseben poudarek pri opisu programske opreme sloni na 
uporabi programa Adobe Photoshop, ki sicer ne velja za konvencionalno sredstvo animacije, a 
v zadnjih letih vseeno postaja vedno bolj priljubljen v skupnosti animatorjev.




The field of Classical Animation has a rich and far reaching history. It has been used to 
represent several different thematic fields, ranging from children's cartoons to films of political 
propaganda. In our thesis, we decided to research its potential as a means of representation in 
the field of classical literature. Based on our results we created a short animated movie which, 
serves as an interpretation of a single chapter from a short story of the Argentinian writer Jorge 
Louis Borges called The Immortal. First part of our thesis serves to describe history and the 
basic principles of Western animation. While second, experimental part delves into the process, 
through which our animated short came to existence. Starting with the very process of literary 
interpretation, working it's way through the main stages of creation. It describes the search 
for an original visual expression, planning of the project, software we used and the methods 
of classical animation itself. Special emphasis is put on explaining our use of software Adobe 
Photoshop, which while not a tool conventionally associated with animation, is becoming 
increasingly popular amongst the animation community.
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1 Uvod
 Običajno je eno od prvih dognanj človeka ob začetku animiranja in spoznavanju procesa, 
zavedanje o goli količini dela in skrbnega planiranja potrebnega za skoraj kakršenkoli podvig 
in kreacijo. Zahteva namreč osupljivo vsoto profesionalnih in artističnih veščin. Že nekaj minut 
dolg projekt mnogokrat od animatorja terja dolge mesece dela. Animator klasičnega tipa, torej 
tisti, ki v nekem smislu zavrne pomoč računalnika in se odloči sleherno sličico ustvariti sam, 
stavi vse na to, da bo produkt tega kar je tako drago plačal z dolgim delom in rigorozno disciplino, 
nekaj, česar ni moč reproducirati s strogo računalniškim procesom ali izraziti s časovno bolj 
ekonomično tehniko fotografskega filma. Ustvarja torej svet na povsem njemu lastni ravni, kjer 
so lahko fizikalni in racionalni zakoni v celoti ignorirani in s svojim trdim delom kupuje raven 
svobode, ki je drugim izraznim tehnikam nedosegljiva. 
 Tako imenovana kategorija klasične animacije, katero bomo tekom naloge natančneje 
opredelili, predstavlja osrednji predmet naše raziskave. Z vsemi trenutno razpoložljivimi 
računalniškimi programskimi orodji so sredstva produkcije sedaj bolj dostopna uporabniku 
kot kadarkoli prej. Slednje vodi do mnogih zanimivih poskusov na področju neodvisne, 
samozaložniške animacije. Ta je mnogokrat namenjena ožji, specifični publiki in si prizadeva 
za predstavitev zrelejših, večplastnih tematik. V ta sklop sodi tudi kratek animiran film, katerega 
smo izdelali v sklopu praktičnega dela naloge. Zadali smo si namreč nalogo ustvariti delo, 
ki služi kot likovna interpretacija in vizualno dopolnilo kratke zgodbe imenovane Nesmrtni, 
katero je argentinski predstavnik postmodernistične literature Jorge Louis Borges prvič izdal v 
letu 1947. Nadalje, v postopku spoznati in predstaviti procese načrtovanja in metode klasične 
računalniške animacije, ki so kos zreli filozofski tematiki in dopolnjevanju literarnega sloga 
izbranega avtorja. Opisali bomo tudi delokrog in splošne karakteristike programskih orodij, ki 
smo jih uporabljali, ter razloge za njihovo izbiro napram njim konkurenčnim produktom. 
 Teoretični del je namenjen predstavitvi zgodovine zahodne animacije in njenih temeljnih 
principov. Služi kot pomoč in trdna osnova pri razumevanju metod in jezika animiranja. Z 
enakim namenom smo preučili tudi kreativne sloge in specifične tehnike animatorjev, ki so 
neposredno vplivali na razvoj našega dela. 
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2 Teoretični del
 V eni od bolj preprostih in splošnih definicij je v 1997 Philip Denslow predlagal, da 
animacijo razumemo kot: »A: film sestavljen iz zaporedja sličic neživih objektov (lutk ali 
mehanskih elementov), fotografiranih v sekvenci zaporednih položajev, ki nakazujejo gibanje« 
ali »B: film sestavljen iz zaporedja risb, ki gibanje upodabljajo skozi vrsto majhnih progresivnih 
sprememb.«
 Ampak tudi ta pojem, ni povsem brez težav, priznava Denslow. Le stežka namreč v svoji 
definiciji zajema vse forme, v katerih se pojavlja sodobna animacija. Podobne pomanjkljivosti 
lahko opazimo že v sami besedi animacija, z izvorom v latinskem animatus, ki pomeni, dati 
življenje ali vdihniti gibanje neživi substanci. Ta je nekoliko nezadostna za pojasnitev tehnike 
animacije. Njeni razlagi namreč sledi, da lahko tudi druge tehnike filma, denimo klasični film, 
razumemo kot animacijo. [1]
 Za namen naše naloge, je pomembno, da tehniko klasične animacije razumemo kot 
proces zajet v drugem delu (B) Denslowove definicije. Ne kot nekaj, kar je nujno ločeno od 
uporabe računalnika, kot navaja nekatera literatura, temveč kot zaporedje ročno narisanih ali 
ustvarjenih risb, ne glede na medij, v katerem so upodobljene. V našem primeru je klasična 
animacija ustvarjena digitalno in predstavlja področje, ločeno od tehnike, v kateri računalnik 
sam generira vmesne korake in 3D animacije.
2.1 Zgodovina animacije 
 Zgodovino in temeljne principe animacije v prvem delu naloge smo do dane točke 
preučili predvsem z namenom definiranja širšega konteksta v katerem je področje animacije 
nastajalo in sile, ki so vplivale na njen razvoj. Danes lahko opazimo, da z razcvetom interneta 
nastaja mnogo novih podzvrsti, ki se v svoji vsebini ali po metodi izdelave trudijo prekiniti 
vez s konvencijami tradicionalne animacije. Disneyeva zlata doba je namreč do te točke 
zaznamovala celotno področje, da so danes ob sami omembi pojma animacija neizogibne 
asociacije na njihove pravljične junake in poučne alegorije, namenjene predvsem mlajšim 
gledalcem. Nekakšno protitezo njej predstavlja vzhodna animacija, ki je kljub temu da deli svoje 
korenine z zahodno animacijo, razvila svojo lastno govorico, osnovne principe pa podredila 
lastnim idejnim reprezentacijam in na sploh demonstrirala potencial animacije kot resnejšega 
artističnega medija. 
 Iz podobnega vzgiba kot izvira želja zajemanja in reprezentiranja objektov iz resničnosti, 
izražena v jamskih poslikavah pračloveka, katerih izvor nekateri šolarji celo pripisujejo 
davnemu verovanju, da nadzorovanje podobe rezultira tudi v moči nad upodobljenim, vznikajo 
tudi prazačetki animacije. [2] Zdi se, da človek iz nekega razloga želi ustvariti nekaj lastnega, 
vdihniti življenje in moč neki tuji enoti in reproducirati vitalnost življenja samega. Kljub 
statični naravi jamskih poslikav lahko v njih najdemo izraženo sugestijo gibanja. V nekaterih, 
za nas posebno zanimivih primerih, so živali naslikane z dodatnim parom nog, kar napotuje na 
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avtorjev poskus eksplicitne upodobitve gibanja. Pozneje, leta 1700 pr.n.št. je egipčanski faraon 
Ramzes II. dal postaviti tempelj boginji Isis, pri katerem je vsak izmed 110 stebrov poslikan s 
figuro boginje v rahlo spremenjenem stanju. Jezdecem, ki so se približevali svetišču, se je tako 
zdelo, da se figura premika. Na podoben način so tudi v antični Grčiji dekorirali lončeno posodo 
s figurami v raznih korakih gibanja. Vrtenje posode je povzročilo iluzijo gibanja. 
 Kolikor vemo je za prvi poskus projekcije risbe na steno zaslužen Athonasius Kirchner 
s svojo “magično svetilko” v letu 1640. Vsako sličico je narisal na lasten kos stekla, tega pa 
postavil pred pripravo, ki ga je projicirala na steno. Steklo je nato dvignil s premikom vrvice, 
na dno katere so bili nanizani kosi stekla in tako s hitrim sosledjem projiciranih sličic prišel do 
animirane projekcije. Leta 1824 je Peter Mark Roget ponovno odkril, že od Antike poznan a 
nekje vmes pozabljen, princip persistence vida, ki temelji na dejstvu, da naše oči za kratek čas 
ohranijo podobo videnega. Brez tega učinka ne bi bilo mogoče izkusiti občutja neprekinjenega 
gibanja v animirani sekvenci sličic in posledično bi film in animacija ne mogla obstajati. 
Na podlagi Rogetovih zamisli so kmalu nastale razne optične priprave, kot sta taumatrop in 
fenakistoskop. Taumatrop je priprava iz dveh sličic, pritrjenih, ena na vsako stran kartonastega 
diska, pripetega med dve vrvici. S potegom na vrvici se disk v sredini začne vrteti in sličici 
na njem se zaradi persistence vida navidezno spojita v eno. Fenastiskop sestavljata dva kroga 
pritrjena na skupno gred. Prednji krog ima sekvenco rež ob zunanjem robu, zadnji pa nosi na 
sebi zaporedje sličic. Ob vrtenju prvega diska pride v gledalcu do iluzije gibanja.
 Leta 1876 se je v Ameriki pojavi zoetrop ali “kolo-življenja”, prodajan kot igrača za 
otroke. Ta deluje tako, da trak papirja vstavimo v valjasto pripravo z režami. Ko jo zavrtimo se 
zdi, da se sličice premikajo. Pozneje v letu 1877 Francoz Emile Renaud razvije praksinoskop 
(prikazan na sliki 1), po principu delovanja sicer podoben zoetropu, le da so sličice pri njem 
namesto na neprosojno podlago narisane na transparentno substanco imenovano kristaloid. 
Uporaba prosojnega substrata je za področje animacije naznanjala velik napredek. Pomembna 
za razvoj animacije je tudi tehnika flip book, ki se je pojavila leta 1868. Gre za sila preprosto 
iznajdbo, natančneje kupček papirjev z risbami, na eni strani vpet v knjižico. Knjižico z eno roko 
držimo, z drugo pa obračamo strani. Kot posledica kontinuiranega gibanja nastane animacija.
Slika 1: Praksinoskop. [3]
 Leta 1906 new yorški ilustrator James Stuart Blackton izda prvi animiran filmček 
Humorous Phases of Funny Faces. Ustvari ga skozi proces 3000 risb in z njim požanje velik 
komercialni uspeh. Leto za tem Emile Cohl v Parizu predstavi svoj prvi animirani film. Sicer 
preproste figure, narisane v belem na črni podlagi, pripovedujejo sorazmeroma prefinjeno 
zgodbo in celo neživim objektom, kot so svetilke in hiše, so dana počutja, čustva in gibanje. 
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Cohl z njimi napove načelo animatorjev kasnejše dobe, ki se glasi: »Ne animiraj tega, kar 
zmore kamera. Animiraj tisto, česar ne zmore.« 
  Winsor McCay, sprva ustvarjalec stripov, je svoje znanje prenesel na področje animacije 
in si s svojimi animirani filmi How a Mosquito Operates, Gertie the Dinosaur in The Sinking of 
Lousitania ustvarjenimi med leti 1912 in 1918 prizadeval povzdigniti animacijo na nivo resne 
artistične discipline. S svojim delom je pustil trajajoč pečat na svojem področju, ter vpeljal 
načela in tehnike, ki so se ohranile do danes. 
 S prihodom Walta Disneya se za področje animacije začenja obdobje zvoka. V 
animiranem filmu iz leta 1928 Steamboat Willie, prvi risanki s sinhroniziranim zvokom, se prvič 
pojavi risani junak Mickey Mouse. Disney filmu sledi z animacijo The Skeleton Dance, v kateri 
je dogajanje koordinirano z izvirno glasbeno podlago. Leta 1932 Walt Disney naredi naslednji 
večji preskok z risanko Flowers and Trees, tokrat prvič v celoti posneto v barvi. Naslednji dve 
risanki, ki ju je izdal: Three Little Pigs in Snow White and the Seven Dwarves (prvi animirani 
celovečerni film), sta s svojim izjemnim finančnim uspehom odprli pot dobi, ki jo v animaciji 
včasih imenujemo tudi zlata doba. V tem času nastanejo Dumbo, Bambi in Fantasia. Studio 
Warner Bros pa izda svojo popularno serijo Looney Tunes. 
 Naslednji velik preobrat na področju animacije pride s povojnim obdobjem in pojavom 
televizije. Hitra industrijska in populacijska rast civilizacije v stanju okrevanja, za animatorje 
ustvarita potrebo po veliki količini hitro produciranih izdelkov, sedaj namesto kinematografom 
namenjenih predvsem predvajanju na televiziji. V reakciji na spremembe so animatorji posegli 
po stiliziranem grafičnem slogu in razvili manj realistična, po mnenju stare šole animatorjev, 
bolj omejena izrazna sredstva. Sočasno se je širom celega sveta tudi začel pojavljati bolj oseben, 
eksperimentalen slog t.i. art-house animacije, ki predstavlja enega od prvih idejnih razcepov od 
Disneyevega tipa dela, namenjenega širši publiki, predvsem mlajšim gledalcem. [4]
 V letu 1970. se začne obdobje eksperimentiranja z računalnikom in računalniško 
generirane animacije. Od tod naprej lahko govorimo o obdobju vzpona računalniške 3D 
animacije, ki je povzročila ogromen napredek, spremembe in nadaljnjo cepitev tehnik animacije.
  Kljub temu,da je zaenkrat težko predvideti, kam bo trenutna situacija vodila področje 
animacije, se zdi, da jo v največji meri zaznamuje rast interneta in druge sodobne tehnološke 
spremembe. Za mnoge neodvisne animatorje internet predstavlja platformo založništva, pa 
tudi sama sredstva produkcije postajajo uporabnikom vedno lažje dostopna. Osebni namizni 
računalnik višjega cenovnega razreda je namreč kos strojni opremi, katero so le nekaj let nazaj 
uporabljali veliki studiji računalniške animacije. [1]
 Na kratko gre omeniti tudi vzhodno animacijo, ki predstavlja neke vrste nasprotje 
kanonu zahodne animacje in je kljub skupnim koreninam razvila svoj, drugačen in prepoznaven 
slog. Za nas je ta zanimiva predvsem zaradi resnejših tematik, ki jih mnogokrat obravnava in 
ekonomičnosti v svojih principih animiranja. Najbolj uspešen prelom z izvorno tradicijo je 
dosegla japonska animacija, katere uspeh lahko vidimo na primerih kot so animirani film Akira 
(1988) Otome Hashimota in globalnimi komercialnim uspehom Studia Ghibli. 
 Podoben, resnejši pristop k delu lahko najdemo tudi v delu evropskih animatorjev, 
kot sta Madžar Mercell Jankovicks in Nizozemec Michaël Dudok de Wit, na naših tleh pa 
pri zagrebškem animatorju Dušanu Vukotiću, ki je za svoje delo Surogat iz leta 1961 prejel 
Oskarja. 
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2.2 Principi animacije 
 Pri razumevanju subtilnega jezika animacije in izbire metod, ki smo se jih poslužili pri 
predmetu naše študije so nam v pomoč ustaljene konvencije področja. V knjigi The Illusion 
of Life: Disney Animation [5] sta avtorja F. Thomas in O. Thompson prvič formulirala 12 
principov animiranja in skovala termine, ki so od takrat pronicali skozi celoten organizem 
zahodne animacije in služijo kot temelj in porok kakovostnemu delu. 
 Z vzpostavitvijo principov sta avtorja dosegla neko vrsto splošnega standarda in 
ponovljivih rezultatov pri delu animatorjev ter bodočnosti predala nekaj trdo prislužene 
modrosti, do katerih so se pionirji in mojstri animacije dokopali skozi premnoge ure dela in 
desetletja izkušenj.
2.2.1 Krčenje in raztezanje
 Prvi in po mnenju avtorjev daleč najpomembnejši princip animacije ugotavlja, da vsako 
živo telo, še tako koščene konstitucije, v gibanju ali ko nanj delujejo zunanje sile, pokaže 
opazno količino spreminjanja znotraj lastne oblike. To lahko opazimo na primeru roke, kateri 
se v pokrčenem stanju biceps odebeli, v iztegnjenem pa poravna, ali na primeru odboja žogice 
videne na sliki 2, ki se pokrči ob stiku s tlemi in spet izravna v zenitni točki svojega odboja. 
Animacija, ki zanemari princip krčenja in raztezanja, tvega videz togosti in nepremičnosti. [5]
Slika 2: Krčenje in raztezek odbijajoče se žoge. [6]
2.2.2 Pričakovanje
 Gledalec ob gledanju animiranega prizora ne bo mogel razumeti dogajanja, če 
sekvence dejanj niso jasno razumljive in povezane v smiselno celoto. Neupoštevanje principa 
pričakovanja lahko vodi do tega, da v celoti spregleda sporočilo dejanja, saj se to pojavi preveč 
nenadno. Gledalec mora biti pripravljen na naslednji gib in ga pričakovati, še preden do njega 
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pride. Pričakovanje animator doseže tako, da pred vsako večje dejanje animiranega lika vstavi 
specifično potezo, ki gledalcu vnaprej sporoči ali namigne, to kar se bo v naslednjem trenutku 
zgodilo. Ta lahko sega od majhne spremembe v obrazni mimiki, do enako izrazite kretnje kot je 
napovedana poteza sama. Primer tega je denimo lik, ki se pred zapoditvijo v tek, pripogne nizko 
proti tlom in zvije v položaj podoben vzmeti ter tako gledalcu sporoči svojo namero teka. [5]
2.2.3 Postavitev na sceno
 Je najbolj splošen izmed principov animiranja in pokriva mnoge aspekte dela. Njegov 
namen je jasen: predstaviti idejo in občutje na način, da sta nedvoumno jasna. Dejanje je 
zaigrano na gledalcu razumevajoč način, osebnost prikazana na zapomljiv način, izraz tako, da 
je opažen in počutje tako, da v gledalcu sproži pravilen odziv. [5] Postavitev ne zadeva zgolj 
centralne figure, temveč tudi okolje, ki jo obdaja, nadalje kot skozi katerega jo gledamo in 
splošno atmosfero prizora. Če animator želi v prizoru uprizoriti srhljivo vzdušje, bo posegel po 
vizualnem jeziku, zvoku in simbolih srhljive narave. [7]
2.2.4 Neprekinjeno napredujoča akcija in poza k pozi 
 Princip ločuje dva osnovna pristopa k animiranju. Prvi je znan kot neprekinjeno ali 
neposredno napredujoča akcija, kjer animator začne s prvo sličico in v neprekinjenem toku 
ustvari njej sledečo sekvenco risb. Rezultat metode je običajno nekoliko bolj fluidna in spontana 
animacija, saj poteka intuitivno in vključuje manj planiranja. 
 Pri animiranju poze k pozi najprej določimo ključne poteze ali okvirje, potrebne za 
uprizoritev dejanja in šele pozneje pririšemo vmesne sličice. Vsaka od ključnih potez je skrbno 
premišljena in gibanje bolj precizno, kot pri uporabi metode neprekinjeno napredujoče akcije. 
Primerjavo pristopov lahko vidimo na sliki 3. Mnogokrat pride tudi do situacije kjer se animator 
odloči združiti obe metodi znotraj istega prizora. [5]
Slika 3: Metoda poze k pozi (zgoraj) in neprekinjenega gibanja (spodaj). [8]
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2.2.5 Spremljanje skozi in prekrivajoče se akcije
 Ko pri animiranem liku pride do prekinitve gibanja, bo dejanje izgledalo togo, če 
zanemarimo premikanje okončin in raznih ohlapnih kosov oblačila, ki imajo lasten občutek 
teže in hitrosti. Njihovo gibanje se nadaljuje tudi ko se nosilni lik že ustavi. Zato mora animator 
biti pozoren, da vsakemu objektu pripiše samosvoj, verodostojen občutek premikanja in 
njegovo trajanje podaljša na način s katerim doseže željen učinek animacije. To lahko opazimo 
na primeru psa na sliki 4.
 Pri prekrivanju pride do časovne zakasnitve v animaciji različnih risb figure. Sličica 
se torej podaljša in združi z naslednjo. Hitremu, silovitemu gibanju na ta način poudarimo 
intenzivnost in animaciji dodamo dodaten občutek pretočnosti. [9]
Slika 4: Primer spremljanja skozi dejanje. [10]
2.2.6 Pospeševanje in pojemanje
 Principa pospeševanja in pojemanja se ubadata s porazdelitvijo vmesnih sličic med 
ključne okvirje. S tem, ko večjo koncentracijo vmesnih sličic postavimo k prvemu ključnemu 
okvirju, dosežemo učinek pospeška. Gibanje se začne počasi, z mnogimi manjšimi, tekočimi 
variacijami figure, nato pa dosežemo pospeševanje tako, da vmesne sličice vedno bolj 
oddaljujemo med seboj in njihove poteze dramatično stopnjujemo. 
 Pri pojemanju je učinek obraten. Animacija se začne s hitrimi premiki in šele v časovni 
bližini zadnjega ključnega okvirja se koncentracija vmesnih sličic poviša. Na ta način dosežemo 
“oblazinjen” občutek počasnega ustavljanja. Principa animatorju omogočata vdih dodatne 
dinamičnosti in dramatičnosti v gib figure, ki ga želi izpostaviti. [5]
2.2.7 Krivulje
 Gibanje po krivuljah predpostavlja, da premikanje večine živih bitij sledi nekoliko 
krožnim potezam. Le redko premik telesa poteka v ravni črti in še posebno v animaciji tovrstno 
gibanje deluje grobo in mehanično. Zatorej je pri animiranju figure priporočljivo upoštevati 
naravne zakonitosti gibanja živih bitij in jih za boljše rezultate preučiti in posnemati. [5]
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2.2.8 Sekundarna akcija
 Stransko dejanje, ki se podreja in podpira primarnega, v mnogih primerih obogati 
animacijo ter dodatno podpre zamisel animatorja. To se lahko izrazi kot recimo solza, ki polzi 
z obraza žalostne osebe. 
 Pri uvedbi sekundarne akcije moramo biti pazljivi,da je ta v pravilnem ravnovesju do 
primarne akcije. V primeru, da je preveč izrazita, lahko odtegne pozornost od njej nadrejene 
akcije. Če ni dovolj opazna pa tvegamo, da jo bo gledalec povsem spregledal. [5]
2.2.9 Trajanje
 Pojem označuje čas trajanja posameznega prizora in dejanja. Narekuje torej določeno 
hitrost ali počasnost, težo ali lahkotnost akcije in več sličic kot animator ustvari, počasnejše 
in bolj precizno je dejanje. Hiter premik glave figure gledalcu sporoča reakcijo presenečenja, 
počasen pa občutje utrujenosti ali dolgočasja. Trajanje ne sporoča zgolj občutja, temveč tudi 
maso in velikost. Masiven objekt se premika počasneje od tistega z manjšo maso. Pomembna 
je tudi metoda zamrznitve sličice, kjer določeno sličico zadržimo v trajanju dlje časa kot druge 
in s tem postavimo poudarek na en sam specifičen gib. [5]
 V tehničnem smislu je v preteklosti število sličic natančno definiralo čas trajanja prizora. 
Danes ni več nujno tako, saj računalnik omogoča animatorju, da po lastni volji prilagodi število 
sličic animacije v določenem časovnem intervalu (izraženo v sličicah na sekundo). Med principi 
animiranja je trajanje eden od bolj zahtevnih za osvojiti, saj od nas zahteva izkušnje in vešč 
občutek za gibanje figur. [7] Slika 5 prikazuje načrtovanje trajanja pri postopku skiciranja.
Slika 5: Načrtovanje trajanja.[11]
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2.2.10 Pretiravanje 
 Pretiravanje izhaja iz prej omenjenega reka, ki pravi, naj animator ne posnema tega, kar 
lahko prikaže kamera, temveč naj ustvari nekaj, česar ta ne more. Pojem realizma se v rokah 
animatorjev torej predrugači v nekaj povsem drugega kot ga razumemo v tradicionalnem filmu. 
Vsaka ključna kretnja je tako rahlo pretirana z namenom, da postane gledalcu bolj zanimiva in 
jasno razumljiva. Če figura sporoča občutke žalosti, naj bodo ti še nekoliko dodatno žalostni, če 
sporoča veselje, naj bo še dodatno veselo. Pri nekaterih animatorjih – kot je razvidno iz primera 
filma Kōjija Yamamure videnega na sliki 6 – je pretiravanje izvršeno do svoje skrajne točke in 
kretnje izražene v grotesknem slogu. [5]
Slika 6: Pretiravanje v Country Doctor(2007), Kōjija Yamamure.[12]
2.2.11 Prepričljivo risanje
 Ena od najpomembnejših veščin na področju klasične animacije je avtorjeva risarska 
sposobnost. Boljše so animatorjeve risarske sposobnosti, lažji bo proces animiranja. Ta namreč 
zahteva, da figuro upodobimo v kakršnikoli pozi, videno iz mnogih različnih kotov. Če tega 
ne zmoremo, bo to ne samo omejilo kvaliteto izdelka, temveč tudi drastično podaljšalo čas 
produkcije. Dobra risba mora izpolnjevati tri pogoje in sicer ravnovesje, globino in težo. [5]
2.2.12 Privlačnost
 Privlačnost je pomembna v zgodovini animacije že od samih začetkov. Ne označuje 
nujno ljubkega in prijetnega na pogled, temveč neko v samem delu prisotno lastnost, ki 
pritegne gledalčevo pozornost in jo zadrži vse do konca. Šibki risbi manjka privlačnosti. Risbi, 
ki je preveč kompleksna in težko razumljiva, tudi. Slabemu oblikovanju, nespretno izrisanim 
oblikam in nerodnemu gibanju prav tako manjka privlačnosti. Kar živ igralec doseže s svojo 
karizmo, animirana figura doseže s privlačnostjo. In celo figura, upodobljena z estetskimi načeli 




 Literarna interpretacija za našo nalogo predstavlja poseben problem, katerega je 
potrebno razrešiti še preden se lotimo naloge konkretnega animiranja. Pomembno je, da na 
tej točki dodobra preučimo izvorno vsebino, na kateri temelji zgodba in v naših animacijskih 
principih ostanemo zvesti krovni zamisli avtorja. Ampak ne gre zgolj za to, da izvorno delo v 
širšem smislu uokvirja zgodbo in tematiko, ki jo bomo uprizarjali, temveč je moč že na podlagi 
formalnega jezika in simbolov, ki jih je avtor uporabil, formulirati likovno govorico ali slog, ki 
bo definiral našo animacijo.
  Naše delo se torej v nekem smislu podreja zamisli avtorja ter služi kot njena dodatna 
razjasnitev. Hkrati pa je na neki drugi ravni neizogibna tudi naša lastna, originalna interpretacija, 
ki se v nekaterih točkah razlikuje od njegove in ji nujno tudi nasprotuje.
3.1.1 Jorge Louis Borges
 Jorge Louis Borges Acevedo, viden na sliki 7, rojen leta 1899 v Buenos Airesu in 
izobražen v Evropi, je eden najbolj priznanih avtorjev našega časa. Pred svojo smrtjo v Ženevi 
leta 1986 je izdal več zbirk pesmi, esejev in kratkih zgodb. Najznamenitejši del pisateljevega 
opusa predstavljajo njegove zbirke kratkih zgodb. Te v nekoliko satiričnem in homeričnem tonu 
opisujejo enigmatično kombinacijo obskurnega znanja, oseb z ozadjem, ki so nekakšna spojina 
mitološkega junaka in šolarja ter podobe paradoksalnih labirintov, katere avtor uporablja kot 
metaforo sveta. Posebej pomembna sta za pisatelja pojma resničnega in iluzije, ki ju obravnava 
kot neločljiva eden od drugega in njune meje spaja, do točke, kjer ju več ne gre razlikovati. [13] 
Slika 7: Jorge Louis Borges. [14] 
11
 V svojih sicer izredno kratkih in jedrnatih kratkih zgodbah, ki le redko presegajo obseg 
nekaj strani, je Borges v slogu, ki ga nekateri kritiki označujejo za enega od najzgodnejših 
primerov žanra magičnega realizma, spet drugi pa za očeta ali prednika postmodernističnega 
gibanja v literaturi, pogosto združeval področji fikcije in filozofske literature. [15]
3.1.2 Nesmrtni
 Povest Nesmrtni (v izvirniku špa. En Inmortal) je bila prvič samostojno objavljena 
leta l947, dve leti pozneje pa kot del zbirke kratkih zgodb Alef. Zgodba govori o junaku, ki 
nenamerno doseže nesmrtnost, katere se pozneje, utrujen od dolgega življenja tudi poskuša 
odrešiti. Sestoji iz uvodnega citata, prologa, petih poglavij in pripisa. Borges v Nesmrtni 
ponovno razišče teme, ki so ga spremljale skozi večino njegove kariere. Centralna med njimi 
sta koncepta neskončnosti in nesmrtnosti.
 Naš animirani film v celoti pokriva drugo poglavje zgodbe. V njem junak zgodbe, rimski 
poveljnik Marcus Flaminiust Rufus iz časa vladavine Dioklecijana, v obliki avtobiografske 
pripovedi opisuje svoje raziskovanje in doživljanje mesta Nesmrtnih. Skrivnostnost in nejasnost 
zgodbe izvornega besedila sta skozi animacijo le še potencirani in mnoga vprašanja gledalca 
tako ostanejo brez odgovora.
 Del zgodbe, ki ga bomo obravnavali, se prične z Rufusem, ki se zbudi iz nočne more 
in nepojasnjeno znajde ujet v majhni vdolbini, izkopani v pobočje visoke, strme skalne pečine. 
Ko odpre oči, v daljavi uzre mesto Nesmrtnih, v iskanju katerega se je podal na pot. Zaradi 
žeje in nestrpnosti Rufus končno zbere pogum ter plane iz svojega skalnega zavetja proti tlom 
v daljavi. Ranjen od padca se napoji z vodo umazanega rečnega toka, ki teče ob vznožju gore 
in nato za nekaj dni izgubi zavest. Implicirano je, da s pitjem vode iz potoka naš junak doseže 
nesmrtnost. Po okrevanju se odpravi naprej v smer mesta, opaznega v daljavi, do katerega se 
prebije po nekaj urah hoje. Od vznožja skale, na vrhu katere je zgrajeno mesto se nato skozi serijo 
skrivnostnih soban in podzemnih tunelov prebije do majhnega mestnega trga. Naslednji del 
zgodbe je namenjen junakovemu opisu arhitekture videne v mestu Nesmrtnih. Njegova prvotna 
radovednost se kmalu sprevrže v obup in nato v gnus, ko uvidi resnično naravo videnega. Mesto 
je namreč velikanski labirint, poln slepih ulic in arhitekturnih elementov, ki ne vodijo nikamor. 
  Zgodba služi kot Borgesova simbolična reprezentacija koncepta neskončnosti, uzrtega 
skozi končen, minljiv um. Rufus tukaj izrazi grozo, ki jo doživi ob samem dejstvu, da takšna 
stvaritev obstaja: »To mesto je tolikanj grozno, da že samo njegov obstoj in trajanje, pa čeprav 
sredi neznane puščave, onesnažujeta preteklost in prihodnost in na neki način sramotita zvezde. 
Dokler bo stalo, ne bo mogel nihče na svetu biti pogumen ali srečen.« Poglavje se konča z 
junakovim pobegom iz mesta Nesmrtnih in njegovo odločitvijo, da za vedno pozabi grozote, ki 
jih je uzrl. [15]
 Celotno poglavje je razpeto med štiri strani besedila. Nekateri prizori so v animaciji 
povzeti brez odstopanja od izvornega besedila, spet druge pa smo zaradi nerazumljivosti izven 
konteksta celotne zgodbe povsem izključili. Za to specifično zgodbo smo se odločili, ker v njej 
Borges uporablja nekoliko bolj oprijemljivo, konkretno simboliko, kot v svojih bolj abstraktnih 
zgodbah. Nudi torej zanimiv preplet med zunanjim in notranjim dogajanjem glavnega junaka.
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3.2 Animacija kratkega filma
3.2.1 Analiza sloga
 Na področju filmske teorije je ameriški filmski kritik Andrew Sarris formuliral številne 
metode, ki kritiku omogočajo definirati določenega direktorja kot avtorja z lastnim slogom in 
vizijo, v podobnem smislu kot je to dotlej bilo razumljeno v likovni umetnosti. V svoji teoriji 
avtorja je te razdelil v tri ključne kriterije. Ti predpostavljajo, da preden filmskega direktorja 
lahko obravnavamo kot avtorja, mora ta v svojem delu izkazati konsistentno tehnično veščino, 
razviti slogovni podpis, prepoznaven skozi daljše časovno obdobje njegovega dela ter skozi 
svojo izbiro projektov in pristopu k njim demonstrirati jasno vizijo in smisel notranjega pomena.
[16] Enake kriterje, predvsem zaradi njune podobnosti, lahko prenesemo iz področja klasičnega 
filma na animacijo. 
 Kot glavni vir navdiha smo jemali kratek animiran film avstralskega animatorja 
Alexandra Grigga Phantom Limb, izdan leta 2013 kot del antološke zbirke neodvisnih kratkih 
animiranih filmov Late Night Work Club: Ghost stories, objavljenih na spletu in na ogled zastonj. 
Na spletni publikaciji Medium lahko najdemo članek The Making of Phantom Limb [17], v 
katerem animator podrobno opisuje nastajanje filma. Ta se je za nas izkazal za neprecenljiv vir 
navdiha, saj do največjih potankosti opisuje delovni proces animacije, ki ima neposreden vpliv 
na mnoge aspekte našega lastnega kratkega filma. Grigg skrbno opiše faze nastajanja svojega 
izdelka, od prve idejne koncepcije, do scenarija, zvoka, iskanja splošnega videza, razvoja oseb, 
animiranja, montaže in na koncu celo distribucije. Posebej gre izpostaviti njegov vpliv na naš 
pristop k snemalni knjigi ter iskanju barvne sheme (razvidne iz slike 8) in likovnega sloga.
Slika 8: Prerez kadrov filma Phantom Limb (2013). [18]
 Likovni slog naše animacije se, kot smo že omenili, prilagaja izvornemu Borgesovemu 
besedilu in zaradi njegove zapletene narave zahteva v svojem pristopu pravilno mero resnosti in 
realizma. Poteze ilustracije in barvna shema animacije podpirata občutja izražena v avtorjevem 
delu. Posebno pozornost smo namenili prikazu atmosfere mističnosti in nejasnosti, h kateri 
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si je Borges tako izrazito prizadeval. Ta je slogovno sporočena s prisotnostjo senc in teme, ki 
se pojavijo v večino prizorih ter vsebinsko nadalje razvita skozi lik molčečega, izoliranega 
junaka, ki komunicira zgolj skozi svoje kretnje in z nekaj kriptičnega monologa. Ta je gledalcu 
sporočen v obliki zvočne naracije. Splošno občutje, katerega naj bi izražala animacija v svoji 
postavitvi scene, smo še pred začetkom animiranja poskušali izraziti v kolažu slik navdiha kot 
ga prikazuje slika 9. Te so služile kot okvirna reprezentacija atmosfere našega dela. 
Slika 9: Kolaž slik navdiha.
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3.2.2 Načrtovanje
 Gladkost poteka animiranja je v veliki meri odvisna od vnaprejšnjega planiranja in 
koordiniranja elementov, ki tvorijo animacijo. Ti ne smejo biti obravnavani izolirano in pri 
vsakem koraku moramo upoštevati njihov vpliv na celoto. Pregled nad potekom prizorov, 
njihovem povezovanju in trajanju si v fazi načrtovanja najlažje zagotovimo z dobro organizirano 
snemalno knjigo. Njene pomembnosti ne gre omiliti, saj služi kot osnovni načrt, na katerem so 
prikazane vse pomembnejše zamisli animiranega filma. Za eno samo minuto animacije, naj bi 
snemalna knjiga vsebovala kar 100 okvirnih risb. [7]
 Priprava naše snemalne knjige je potekala tako, da smo posamezne kadre najprej v grobi, 
nakazani potezi skicirali na list papirja, te fotografsko zajeli ter jih v programu Photoshop, 
s pomočjo grafične tablice bolj natančno izrisali. Izjema je nekaj kadrov, ki so nastali kar 
neposredno v digitalnem okolju, brez prvotnega skiciranja na papir. Pozneje je bila kadrom 
snemalne knjige dodana še barva in animaciji določena primarna barvna shema. Dodatno 
pozornost smo namenili ilustraciji ozadij, katerih vloga je v nekaterih prizorih enaka ali še 
bolj pomembna kot figura glavnega junaka samega. Ilustracija je v celoti izvedena v tehniki 
digitalne slike, ustvarjene v Photoshopu z grafično tablico tipa Wacom Intuos. 
 V skoraj vseh kadrih so prisotne tudi teksture, prikazane na sliki 10. Nekatere od njih so 
ustvarjene z akvarelnimi barvami in čopičem. Spet druge smo na papir narisali s svinčnikom, 
flomastrom ali tušem. Vse teksture smo nato, iz analogne v digitalno obliko pretvorili s pomočjo 
fotografije. 
Slika 10: Fotografije tekstur.
 Kot je običajno za klasično animacijo, je tudi v našem primeru večino informacij 
sporočenih skozi lik glavnega junaka, kateremu je posledično posvečena tudi glavnina pozornosti 
pri načrtovanju in pozneje pri izvedbi. Protagonistu Marcusu Flaminiju Rufusu, rimskemu 
poveljniku iz 3. stoletja, ki se v odlomku znajde v stanju skrajne utrujenosti in izgubljenosti, 
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je kljub izrednim okoliščinam dodeljen temperament poguma in vztrajnosti, primeren človeku 
njegovega položaja. Na zunanje dogodke reagira z nekoliko nezainteresirano, stoično držo, kar 
še dodatno ojača težo njegove reakcije intelektualne groze, ki jo doživi ob koncu odlomka, pri 
kontemplaciji mesta Nesmrtnih. V skladu z njegovo osebnostjo je tudi njegovo fizična zgradba. 
Upodobljen je kot mož visoke rasti, militantne konstitucije in počasnih in preračunanih potez. 
Ta vtis še nadgradi njegova oprava škrlatne poveljniške tunike,črnih hlač in gosta temna 
brada, videna na sliki 11. Figura je izdelana po navdihu historične figure beneškega generala 
Marcantonia Bragadina iz 16. stoletja. 
Slika 11: Skice protagonista.
 Obsežen del predpriprave animaciji je predstavljalo iskanje enotnega grafičnega sloga 
ilustracije, ki se je razvijalo skozi sosledje mnogih poskusov in popravkov. Nekatere zgodnje 
poskuse, predstavljene na sliki 12, smo zavrgli zaradi preveč abstraktnega ali nasplošno 
neustreznega likovnega jezika, spet drugi – razvidni iz slike 13 – pa so zaradi prekomernega 
realizma in števila detajlov predstavljali prevelik izziv in časovni zalogaj za animiranje.
Slika 12: Neuporabljeni kadri.
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Slika 13: Neuporabljene ilustracije protagonista.
3.3 Programsko orodje
3.3.1 Adobe Photoshop
 Programsko orodju Adobe Photoshop je sicer primarno namenjeno urejanju fotografij 
in grafike v rastrskem načinu zapisa. A skozi leta so ga razvijalci nadgradili z raznimi novimi 
funkcijami, ena od teh je dodan element linearne časovnice. Ta uporabniku omogoča manipulacijo 
slike v času in nudi orodja, potrebna za animiranje. Napram drugim specializiranim programskim 
orodjem je Photoshop dolgo veljal za nekoliko inferiornega na področju animacije. In res je, da 
je v nekaterih pogledih precej šibkejši. Manjkajo mu namreč bolj izpiljena funkcija Onion Skin, 
ki je že desetletja nepogrešljiva v programu Adobe Flash (danes Adobe Animate) ali pregleden 
uporabniški vmesnik za animacijo kot ga najdemo v Adobe After Effectsu. To, kar Photoshop 
izgubi v omenjenih aspektih, nadoknadi drugod. Njegova velika prednost so orodja za slikanje 
in ilustracijo ter bistveno širši nabor različnih čopičev. Ker pa risanje samo predstavlja tako velik 
del animiranja, je razumljivo, da ga nekateri avtorji preferirajo napram drugim orodjem, kljub 
njegovim očitnim šibkostim.  In res se zdi, da je v zadnjih letih v animatorski skupnosti moč 
zaslediti tendenco po uporabi Photoshopa, predvsem v delu neodvisnih animatorjev. Charles 
Huettner s kratkim filmom Scavengers (2016), Nicolas Menard z Wednesday with Goddard 
(2016) in prej omenjeni Alex Grigg s Phantom Limb (2013) so svoja, omenjena, kritično 
proslavljena dela animirali skoraj izključno v Photoshopu. 
 Dodaten razlog za ta pojav najbrž leži tudi v preprostem dejstvu, da je Photoshop 
izredno popularen in za mnoge ilustratorje in grafične umetnike eden od primarnih programov.
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Delo v njem pa posledično intuitivno in preprosto, česar za mnoga druga animacijska orodja ne 
moremo trditi.
 Pri animiranju v Photoshopu smo uporabljali dve metodi dela, ki ju za namene svojega 
dela razvil in podrobno dokumentiral prej omenjeni avstralski animator Alex Grigg, avtor 
kratkega animiranega filma Phantom Limb. [19] Pri prvi, kjer ima vsaka plast (ang. layer) v 
programu svojo časovno trajanje, gibanje dosežemo tako, da jih nizamo eno za drugo. Ko trajanje 
ene premine se nemudoma začne naslednja. Na časovnici te plasti pustijo videz stopničastosti, 
razviden iz slike 14.
Slika 14: Animiranje s plastmi v času.
 Druga metoda nastaja s pomočjo video plasti (ang. Video Layer). Ustvarimo jih lahko v 
orodni vrstici plasti, z ukazom za stvaritev nove video plasti (ang. New video layer). Nato deluje 
tako, da  na časovnici določimo njeno dolžino, ki se razdeli v sekvenco praznih okvirčkov 
katerih število je odvisno na eni strani od trajanja video plasti na časovnici, na drugi pa od 
parametra števila okvirčkov na sekundo (ang. Frames per Second), katerega lahko v meniju 
časovnice po potrebi spremenimo. Pomanjkljivost te metode je, da na časovnici ne moremo 
videti  kateri okvirčki so polni in kateri prazni, kot smo tega vajeni denimo iz nazornega prikaza 
v programu Adobe Animate. Omenjene okvirčke je tudi nekoliko nerodno kopirati, podaljševati 
in prestavljati znotraj video plasti. Na časovnici so ti označeni z ikono filmskega traku, kot 
prikazuje slika 15.
 
Slika 15: Delo z video plastmi.
 Za naš delokrog, ki poteka med dvema programoma je izredno koristna funkcija 
izvažanja animacije kot sekvence slik iz Photoshopa. To lahko pozneje brez težav uvozimo 
v After Effects. Sekvence smo shranili kot verigo slikovnih datotek, kar pomeni, da obdržijo 
svoj alfa kanal oziroma prosojnost. Pomembnost lastnosti prosojnosti lahko vidimo v procesu 
montaže.
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3.3.2 Adobe After Effects
 Glavnino dela smo sicer izpeljali v Photoshopu. Ampak nekatere segmente je bilo 
bolj smotrno animirati v Adobe After Effects, zaradi njegove boljše preglednosti pri delu z 
računalniško ustvarjenimi vmesnimi okvirji (ang. Tweening) in bolj naprednim vmesnikom 
krivulj pojemanja in pospeševanja. 
 Funkcijo samodejnega ustvarjanja okvirjev smo uporabljali pri animiranju premikov 
ozadij, ki so vsebinsko pomemben del našega kratkega filma. V nekaterih primerih njihovo 
gibanje simulira fizikalne zakone. V eni instanci, prikazani na sliki 16, je to pospeševanje 
padajočega telesa pri prostem padu. Tukaj nastopijo krivulje pospeševanja, ki na podlagi 
matematične funkcije razporedijo vmesne sličice, tako da te ponazarjajo želen učinek gibanja. 
Slika 16: Krivulja hitrosti pri prostem padu.
 Drugi namembnosti programa za našo nalogo sta sestavljanje kompozicije in montaža. 
Kot smo prej omenili, smo sekvence sličic izvažali s funkcijo alfa kanala, ločene od ozadja. 
Posamezne sekvence elementov smo nato ponovno združili v kompozicijo kadra ter jim v After 
Effectsu dodali še vrsto filmskega reza.
3.4 Animiranje
 Ko smo enkrat zadostili zahtevam načrtovanja, smo lahko začeli s samim procesom 
animiranja. Format filma smo prilagodili standardom polne visoke definicije (ang. Full High 
Definition), ki narekujejo 1920 slikovnih točk v širini in 1080 v višini slike. Enaki ločljivosti 
so prilagojeni tudi vsi drugi izvorni elementi animacije in ilustracije ozadij. Zaradi velikega 
poudarka na slogu bitnih čopičev in fotografij tekstur, v delo ni vključenih elementov vektorske 
grafike. 
 Izvedbe vsakega posameznega kadra smo se lotili znotraj lastne datoteke in jih povezali 
šele pozneje v fazi montaže. Z namenom boljše organizacije smo te metodično poimenovali 
po sistemu PrizorX_KaderX. V ogib morebitnim kasnejšim zapletom je pomembno, da smo 
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pozorni na izvorno ločljivost datoteke in njen barvni način. Točne specifikacije lahko vidimo 
na sliki 17. 
Slika 17: Specifikacije datotek v Photoshopu.
 Glede na vsebinsko zgradbo lahko plasti ločimo na ozadja in figure. Ozadje se lahko 
nahaja na več plasteh, ali v skupini, ločeni od figure in je v primerih, kjer smo se ga odločili 
animirati, tudi posebej izvoženo v obliki negibne slike, pripravljene za kasnejšo animacijo v After 
Effectsu. V kontrastu z ozadjem, metoda našega animiranja zahteva, da se vsaka poteza figure 
nahaja na svoji plasti. Zaradi števila podrobnosti in lažjega popravljanja, smo poteze najprej 
ilustrirali na več plasteh in jih šele, ko so bile enkrat končane združili v eno. Nato smo jih v 
meniju plasti nanizali v pravilno zaporedje znotraj sekvence gibanja in jim na časovnici določili 
čas trajanja oziroma število okvirčkov. Praviloma smo gibanje figure ustvarili po principu poze 
k pozi (poglavje 2.3.4) in animirali po prvi metodi animacije Photoshopa (opisane v poglavju 
3.3.1) pri hitrosti 12 okvirčkov na sekundo, neprekinjeno napredujočo akcijo (poglavje 2.3.4) pa 
po metodi video plasti pri 24 hitrosti okvirčkov na sekundo. Photoshop omogoča, da animacijo, 
ki teče s hitrostjo 12 sličic na sekundo pretvorimo v 24 tako, da podvojimo število okvirčkov.  
 V primeru prvega kadra ostaja ozadje povsem negibno, figura pa je animirana po metodi 
poze k pozi, s tremi ključnimi in šestimi vmesnimi okvirčki, kar z vmesnimi ustavitvami nanese 
na malo manj kot dve sekundi animacije. Dodaten učinek v njem povzroča sekundarna akcija 
animiranih tekstur. Na takšnih primerih lahko uzremo trud, ki ga od nas terja klasično animiranje. 
Le nekaj sekund trajajoča, tovrstno ustvarjena animacija zahteva na desetine risb in več ur dela. 
Nasprotno animacija, pri kateri računalnik ustvari vmesne okvirje, kot smo jo uporabili pri 
animiranju ozadij v programu After Effects, vzame le nekaj minut dela. Podoben postopek se 
ponovi v tretjem kadru, kjer se Rufus odloči za dejanje in plane iz svoje vdolbine. Ta sestoji iz 
12 risb, porazdeljenih v sekunden interval in nakazuje pospešek v hitrosti pri padanju figure. 
Prvih osem sličic torej prikazuje postopno, počasno razliko v potezah figure, največji premiki 
pa so zajeti v zadnjih 4 risbah figure. Analizo sekvence lahko vidimo na sliki 18.
 Risanje različnih položajev figure pri večjih premikih poteka tako, da vključimo funkcijo 
Onion Skin ali zmanjšamo prosojnost predhodne plasti in ponovno v celoti izrišemo figuro, 
tokrat v novem, prejšnji potezi sledečem gibu. Ob manjših premikih figure, kot je denimo 
mežik očesa, lahko ohranimo risbo figure in spremenimo zgolj manjše podrobnosti. Za namen 
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rotiranja, prestavljanja in kopiranja specifičnih elementov, ki se nahajajo na eni plasti lahko 
uporabimo orodje laso, do katerega dostopamo v osnovni orodni vrstici ali s pritiskom tipke L.
Slika 18: Analiza sekvence padanja.
 Ker Photoshop ni posebej prilagojen tovrstnemu delokrogu, si lahko proces olajšamo z 
vzpostavitvijo bližnjic, do postopkov, ki jih najpogosteje uporabljamo. [19] V našem primeru 
smo s pomočjo orodja Actions, dostopnega skozi osnovno vrstico Window posneli zaporedje 
dejanj, ki sprva zniža prosojnost trenutni plasti, ter nato ustvari in označi novo plast, ki se nahaja 
tik nad staro. Ta akcija predstavlja neke vrste improvizirano funkcijo Onion Skin. Photoshop 
jo namreč dopušča zgolj pri uporabi časovnice, kar pomeni, da je ne moremo uporabljati pri 
plasteh, ki se nahajajo v istem času ali v bolj konkretnem primeru, pred začetkom animiranja. 
Akciji lahko dodelimo bližnjico na tipkovnici na eni od tipk med F2 in F11.
 Tehnika animiranja se povsem spremeni v četrtem kadru, ki uprizarja pospešeno 
padanje junaka ob pobočju skale. Osnovna figura tukaj ostaja v mirovanju in gibanje nakazuje 
premikanje ozadja in valovanje njenih oblačil, ki se ponavlja v zanki. Animacija plašča je 
izvedena z metodo video plasti, dodanih pa ji je nekaj stiliziranih potez, ki nakazujejo veter, 
nastal ob uporu zraka na padajoče telo. Razmerje ozadja in figure vidimo na sliki 19. Junak ob 
koncu trči na tla poraščena z mehkim rastlinjem. Trk smo prikazali kot nenadno spremembo 
pozicije telesa, animirano z metodo poze k pozi. Sila udarca sproži sekundarno akcijo odpadlega 
listja, ki se dvigne v zrak in pokrije junakovo telo. Prizor se nato začne počasi premikati v 
daljavo in gledalcu je prikazan potok, ki se nahaja nedaleč od ležeče figure Marcusa Flaminusa 
Rufusa. 
Slika 19: Animacija ozadja s fiksirano zanko.
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 Naslednji iz vidika animacije zanimiv prizor uprizarja junakov vstop v vetrovne 
podzemne predore, ki vodijo do mesta Nesmrtnih. Ta je posnet v obliki dolgega neprekinjenega 
gibanja kamere. Ozadje z dimenzijami 8800 slikovnih točk v svoji širini in 5500 v višini, 
uprizorjeno na sliki 20, smo v After Effectsu animirali z metodo računalniškega ustvarjanja 
vmesnih okvirjev. Tekom gibanja prizora se dvakrat pojavi in počasi spet izgine figura našega 
glavnega junaka. Najprej v dejanju hoje, videnega na sliki 21, katerega smo animirali po 
metodi klasične animacije v 19 risbah in iz Photoshopa pri polnih 24 okvirčkih na sekundo ter 
uvozili v After Effects kot neskončno zanko gibanja. Tam smo ji dodali postopno spremembo 
v prosojnosti, kar povzroči njeno počasno bledenje iz prizora. Drugič se protagonist pojavi 
v statični poziciji z navzgor zasukanim pogledom, v stanju počasnega telesnega izginjanja, 
katerega smo dosegli s tehniko video plasti. 
Slika 20: Ilustracija celotnega ozadja.
Slika 21: Sličice zanke hoje.
 Zadnji prizor, ki prikazuje mesto Nesmrtnih, služi kot neke vrste epilog našemu kratkemu 
filmu. V njem je sama animacija minimalna in podrejena ilustraciji absurdne arhitekture, ki 
se počasi razkriva našemu pogledu. Izdelana je tako, da smo sliko, ki v višino meri 20000 
slikovnih točk, z metodo računalniško ustvarjenih vmesnih okvirjev premaknili od njenega 
prvega ekstrema do drugega. Osrednjo sporočilno vrednost tukaj prvič tekom našega filma 
prevzame tudi zvočna naracija. Rufusev notranji samogovor, recitiran besedo za besedo, kot si 
ga je zamislil Borges, počasi zaključi delo. 
 V zadnjem koraku pred izvozom, smo s funkcijo  prekrivne maske (ang. Clipping Mask) 
želenim elementom v posameznih prizorih dodali teksture. Videz teh smo prilagodili z uporabo 
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raznih mešalnih načinov in nižanjem prosojnosti plasti na kateri se nahajajo. Animirali smo jih 
z rotacijo plasti v ponavljajoči se zanki.
3.5 Montaža
 Montaža je od nas zahtevala nekaj sistematičnosti in organizacije v samem pristopu. 
Vse datoteke sekvenc animacije iz Photoshopa, poimenovane, kot že omenjeno po metodi 
PrizorX_KaderX, smo shranili v lastne mape in uvozili v izvornem vrstnem redu. Celoten 
filmček smo na koncu ločili v tri poglavja, razdeljena bolj iz razlogov preglednosti, kot pa 
zaradi vsebine. After Effects tukaj nudi možnost  združevanja uvoženih sekvenc sličic v enotne 
kompozicije, katerim lahko naknadno spreminjamo še parameter števila sličic na sekundo. Ker 
smo animacijo že predhodno pretvorili na hitrost 24 sličic na sekundo, naknadna sprememba 
parametra ali trajanja ni bila potrebna.  
 Ozadja, shranjena v rastrskem slikovnem formatu Png. ali Jpg. smo v After Effects 
uvozili kot statičen element s poljubnim časom trajanja, jim določili ekstreme, nato pa 
ustvarjanje vmesnih okvirčkov prepustili računalniku. V primerih, kjer se pojavi premikanje 
ozadja v sočasni kombinaciji s klasično animiranimi figurami, je bilo za usklajeno gibanje 
potrebno plastem določiti razmerje podrejenega in nadrejenega. Na tej točki smo dodali tudi 
grafične elemente uvodnega besedila in naslovne špice.
 Še en pomemben vidik predstavlja izbira filmskega reza med kadri. Med vsebinsko 
povezanimi, dinamičnimi kadri, krajše časovne dolžine smo uporabili tehniko grobega reza, pri 
kateri se zadnja sličica prvega kadra neposredno zamenja z začetno sličico tistega, ki ji sledi. 
Pri bolj dramatičnih menjavah prizora ali za namen vsebinske ločitve kadrov pa so tranzicije 
izpeljane s postopnim izginjanjem v črno ali počasnim prelivanjem enega kadra v drugega. [9]
Slika 22: Delokrog montraže.
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 Montaža je sicer predstavljala razmeroma majhen in nezahteven del v procesu izdelave 
kratkega filma. Animacije smo se namreč lotili na tak način, da je bilo večino dela opravljenega 
že med procesom animiranja in smo kadre na koncu le nanizali na časovnico v pravilnem 
vrstnem redu, kot prikazuje slika 22. Proces se zaključi z upodobitvijo in izvozom celotne 
kompozicije. Naša animacija je shranjena v formatu Quicktime, s pomočjo kodeka H.264. 
3.6 Zvok
 Zvok se na področju sodobnih animiranih kratkih filmov mnogokrat obravnava kot 
ključna sestavina, skoraj enako pomembna, kot animacija sama. Za naše delo je zvok v nekaterih 
primerih služil kot obogatitev dogajanja v animaciji, v drugih pa kot pomembno pripovedno 
sredstvo. 
 Iz prosto dostopnih spletnih zbirke zvočnih učinkov BBC Sound Effects in Soundbible, 
smo animaciji dodali zvoke, kot so piš vetra, prasketanje ognja, zvok tekoče vode in odmev 
korakov na trdi podlagi. Ti so usklajeni s samim dogajanjem. Njihovo trajanje in nivo glasnosti 
smo – v zadnjem koraku izdelave animiranega filma – urejali v programu After Effects, kar 
je razvidno iz slike 23. Junakov samogovor smo posneli sami in ga vključili v dolg in počasi 
odvijajoč se zadnji prizor.  Za osnovno zvočno podlago služi skladba kanadskega glasbenika 
Tima Heckerja Bijie Dream, izdana leta 2016.
Slika 23: Delo z zvokom.
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4 Rezultati in razprava
 Naš kratek animiran film se nahaja razpet nekje med vzhodno in zahodno tradicijo 
animacije. V temelju ostaja zvest osnovnim principom klasične animacije, spet v drugih pogledih 
jih zanemarja ali celo neposredno krši. V nekaterih primerih tako, da središčno točko dogajanja 
in glavno sredstvo napredovanja zgodbe namesto osrednjega junaka prevzame ilustracija ozadij 
in neživih ali negibnih elementov. Na primeru zadnjega prizora lahko celo vidimo, kako se 
animacija podredi zvoku, ki tako postane primarno sredstvo naracije. S takšnim načinom dela 
poskušamo v našem animiranem filmu iskati ravnovesje med osnovnimi principi klasičnega 
animiranja in drugimi pripovednimi tehnikami. Tovrstna metoda, ki bi jo lahko definirali kot 
neke vrste animiran kolaž, nam pravzaprav omogoča bolj učinkovito izražanje občutij v sklopu 
tematike, ki jo narekuje izvorni besedilni odlomek. Upoštevati je namreč treba, da Borges, ne 
opisuje zgolj linearne zgodbe rimskega tribuna v iskanju mitičnega mesta ampak se sočasno tudi 
trudi ustvariti izredno bogat sklop simbolov, ki služijo kot reprezentacija koncepta nesmrtnosti 
oz. neskončnosti. Hkrati je naš proces dela utemeljen tudi na upoštevanju časovnega okvirja, ki 
ga imamo na razpolago za izvedbo. Animacija slehernega kadra v tehniki klasične animacije, po 
principu poze k pozi, bi namreč pri samostojnem delu terjala od nas še več dodatnih mesecev. 
 Tekom razvoja dela je opazno tudi vedno večje odstopanje od neposrednega povzemanja 
simbolov in dogajanja iz izvornega besedila. Na ta način se razvije originalna misel, neodvisna 
od same Borgesove. Omeniti pa gre tudi neko neenotnost likovnega sloga, ki je posledica tega, 
da je delo nastajalo skozi večmesečen proces in bilo med njim podvrženo mnogim slogovnim 
spremembam in popravkom.
 Drug cilj naše diplomske naloge je bil opis delokroga od začetkov načrtovanja, do 
montaže in predstavitev programskih orodij animacije. Delokrog v glavnem temelji na ustaljenih 
metodah  animatorjev, najdenih v literaturi, vendar kliče tudi po razvoju lastnih tehnik. Menimo, 
da se je v našem primeru bolje obneslo nekoliko spontano ilustriranje prizorov, ki si drzne 
zatavati stran od prvotnih skic snemalne knjige. Izredno pomembno pa je bilo za nas tudi delo 
z zvokom, ki je sicer predstavljalo določen izziv pri izvedbi, a brez njega ne bi bilo mogoče 
doseči nivoja pripovednosti, ki smo ga želeli v svojem kratkem animiranem filmu.
 Photoshop se, kot primarno orodje za animacijo sicer izkaže za nekoliko zamudnega 
pri delu s časovnico, a njegove slabosti so bile več kot odtehtane v drugih aspektih dela, kot 
so dodajanje tekstur, maskiranje, uporaba slogovnih plasti in delo s čopičem. Nadalje lahko za 
animacijo opogumi tudi uporabnike, ki jim primanjkuje veščin v drugih programih, namenjenim 
animaciji, in ki ne želijo zapustiti poznanega delovnega območja. 
 Končni izdelek lahko za nas služi kot temelj pri iskanju lastnega prepoznavnega sloga 
in kot iztočnica za prihodnje delo na področju animiranega filma in ilustracije. Za gledalca pa 
kot predstavitev ali izvirna interpretacija literarnega sveta enega od bolj enigmatičnih avtorjev 
20. stoletja. Slika 24 in slika 25 prikazujeta prizore iz našega kratkega animiranega filma.
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Slika 24: Kolaž kadrov.
Slika 25: Prizor iz animacije.
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5 Zaključek
 Animacija nam ni bila predhodno tuje področje, saj smo v preteklosti animirali že več 
projektov različnih razsežnosti. Ampak kljub temu, da smo se zavedali časovnega vložka, ki 
ga zahteva animiranje in tendence po precenjevanju lastnih sposobnosti pred začetkom samega 
dela, se je literarna adaptacija izkazala še za nekoliko bolj zahtevno kot smo sprva pričakovali. 
Izvorno literarno delo namreč v sebi nosi neko lastno občutje, k emuliranju katerega mora težiti 
celotna atmosfera njemu posvečenega animiranega filma. Vendar gre omeniti, da so – navkljub 
svoji kompleksnosti – Borgesove briljantne zgodbe služile kot velik vir entuziazma in navdiha 
tekom našega dela.
 Projekt je od svojih idejnih zametkov in skic, do montaže in zvoka, terjal od nas 5 
mesecev dela in zdi se, da bi lahko bil z nekaj dodatnega truda še dodatno nadgrajen in zloščen. 
Gre torej za izredno širok obseg dela, ki se razteza skozi več disciplin in v sebi nosi ogromno 
poizkušanja in težav. Izkušnje pridobljene skozi lastne napake, bodo za nas v prihodnje služile 
kot neprecenljiva lekcija. Novo in posebej zanimivo je bilo za nas delo z zvokom.
 V prihodnosti bi želeli še večkrat ponoviti celoten postopek in adaptirati še kakšen drug 
literarni odlomek ali pa se morda preizkusiti kar v pisanju originalnega scenarija. Animacija 
našega diplomskega dela torej na eni strani služi kot likovna interpretacija dela znamenitega 
avtorja, po drugi pa kot gradnik v procesu grajenja našega lastnega sloga in veščin.
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Priloga 1: Kratki animirani film
